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W ostatnich latach mozna zaobserwowaé¢ wzmozone zainteresowa-
nie §rodowisk artystycznych i naukowych problematyka wirtualnej
rzeczywistoéci. Swiadczy o tym rosnaca liczba projektéw VR! pre-
zentowanych na prestizowych festiwalach sztuki nowomedialnej
(Ars Electronica, Linz, Austria), festiwalach filmowych (Miedzyna-
rodowy Festiwal Filmu w Toronto; Miedzynarodowy Festiwal Fil-
mowy Camerimage, Bydgoszcz, Polska; Filmteractive, £6dZ, Polska)
oraz targach pos$wieconych technologiom komputerowym, grom
wideo i kulturze cyfrowej (VR Fest, Los Angeles-Las Vegas, Stany
Zjednoczone; E3, Los Angeles, Stany Zjednoczone). Zagadnieniu wir-
tualnej rzeczywisto$ci poswiecona jest rowniez w catodci wystawa
First Look: Artists’ VR zorganizowana w 2017 roku przez nowojorskie
New Museum we wspélpracy z Rhizome, organizacja zajmujaca sie
promocja dzialan artystycznych z kregu sztuki cyfrowej. Na wysta-
wie zaprezentowano prace sze$ciorga autoréw: Petera Burra (Arcolo-
gy, 2010), Jeremy’ego Couillarda (rebirth_redirect, 2016), Jaysona Mus-
sona (An Elegy for Ancestors, 2017), Jona Rafmana (Transdimensional
Serpent, 20106), Rachel Rossin (Man Mask, 20106) i Jacolby Satterwhite-
‘e (Domestika, 2017). Prace mozna obejrze¢ réwniez online, korzystajac
z aplikacji przeznaczonej na urzadzenia mobilne oraz - opcjonalnie -
kartonowych gogli VR Google Cardboard?. Niewatpliwie, potrzeba
tworczej eksploracji nowego medium oraz badania jego potencjal-
nych mozliwos$ci przez wspélczesnych artystéw jest wynikiem dy-
namicznego rozwoju technologii VR, ktéry nastapit na przestrzeni
ostatnich kilku lat, oraz wej$cia na rynek urzadzen typu desktop VR
(Oculus Rift, HTC Vive, PlayStation VR) oraz mobile VR (Samsung

Gear, Zeiss One).
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Wspdliczesna fascynacja generowanymi komputerowo badZz kom-
puterowo zapo$redniczonymi symulacjami cyfrowych $wiatéw nie jest
jednak zjawiskiem nowym?. Prace nad technologia wirtualnej rzeczywi-
sto$ci byly prowadzone juz w latach sze$édziesiatych ubieglego wieku.
Podejmowano wtedy pierwsze proby opracowania systeméw zdolnych
wywolaé wrazenie zmysltowej obecno$ci w przestrzeni innej od tej fak-
tycznie zajmowanej (teleobecnos¢). Przelomowym osiggnieciem w tej
dziedzinie by} projekt The Ultimate Display (1965) Ivana Sutherlanda,
uznawany za pierwszy w historii system HMD (ang. head-mounted di-
splay). Urzadzenie posiadato dwa panoramicznie ustawione ekrany,
ktére wyswietlaty tréjwymiarowe obrazy z perspektywy uzytkownika,
zaleznie od ruchéw i poloZenia jego gltowy. Z powodu duzej wagi oraz
pokaznych rozmiaréw system musiat by¢ dodatkowo podwieszany u su-
fitu na specjalnym stelazu. Stad tez wziela sie jego nieoficjalna nazwa -
,Miecz Damoklesa” (ang. Sword of Damocles) - nawiazujaca do potencjal-
nego zagrozenia, jakie ,wisiato” nad uzytkownikiem.

Dalszy rozwdj prac nad technologia wirtualnej rzeczywistoéci
nastapit w latach siedemdziesiatych i osiemdziesiatych XX wieku.
Kluczowa role w tym procesie odegral Myron Krueger, amerykan-
ski informatyk, naukowiec i artysta, ktérego strategia twdrcza byto
laczenie waloréw estetycznych typowych dla $wiata sztuki z techni-
ka komputerowa*. Krueger klasyfikowal swoje projekty jako sztuke
komputerowga, nadajac im miano sztucznej rzeczywistosci, czy tez
$§rodowisk responsywnych, to jest interaktywnych systeméw reje-
strujgcych dziatlania uzytkownika-interaktora i odpowiadajacych
na nie w czasie rzeczywistym za pomoca réznorodnych $rodkéw au-
diowizualnych. Jednym z najwazniejszych osiagnie¢ artystycznych
Kruegera byt projekt Videoplace zainicjowany w 1972 roku i rozwi-
jany az po lata 1980. Instalacja korzystala z dwdéch réznych, oddalo-
nych od siebie pomieszczen, wyposazonych w urzadzenia rejestru-

jace i projektorys. W kazdym z pomieszczen przebywal co najmniej
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jeden uzytkownik. Obrazy z wnetrza, rejestrowane za pomoca kamer
wideo, byly na siebie nakladane i wyswietlane na pélprzezroczy-
stych ekranach metoda tylnej projekcji. Dzieki temu uczestnicy mieli
wrazenie, ze stoja tuz obok siebie, mimo ze w rzeczywisto$ci mogty
ich dzieli¢ tysiace kilometréw. Co wiecej, mogli wchodzi¢ ze swoimi
wizualnymi reprezentacjami — awatarami — w rozmaite interakcje
i dowolnie nimi manipulowaé. W omawianej pracy kontemplacji pod-
dany zostal zmyst dotyku, ktérego granice sa tu stale przekraczane.
Element responsywny opiera sie z kolei na mozliwosci wchodzenia
w interakcje z awatarami i dowolnej manipulacji ich wygladem. Pro-
jekt Videoplace przyniést Kruegerowi rozglos, a sam tworca, dzieki
swoim dzialaniom, zapisal sie w historii jako jeden z pionieréw wir-
tualnej rzeczywisto$ci® oraz rzeczywisto$ci poszerzonej.

Szczegblnym zainteresowaniem wirtualna rzeczywisto$¢ cieszy-
1a sie w latach dziewiecédziesiatych XX wieku, bedac przedmiotem
wielu debat i spekulacji. Jej domniemane mozliwo$ci pobudzaty wy-
obraznie artystéw, naukowcéw, inzynieréw, dziennikarzy i twércéw
filmowych. Do grona artystéw eksplorujacych problematyke kompu-
terowych symulacji §wiatéw zaliczaja sie miedzy innymi: Char Da-
vies (Osmose, 1995; Ephémére, 1998), Ulrike Gabriel (Perceptual Arena,
1994; Memory Arena, 1999), Seiko Mikami (Molecular Informatics,
1996) oraz Monika Fleischmann i Wolfgang Strauss (Berlin Cyber
City, 1989-90; Home of the Brain, 1992).

Jednocze$nie, za sprawa mediéw zainteresowanych tematyka
VR, wierzono, ze w przysztoéci powstana systemy oferujace tak re-
alistyczne do$wiadczenia, ze nie sposéb bedzie ich odrézni¢ od rze-
czywisto$ci’. Celem, ktéry przy$wiecal projektantom systeméw VR,
bylo odizolowanie uzytkownika od §wiata realnego i przekierowanie
jego zmystéw tak, by odbieraly bodZce z cyfrowego Srodowiska®. Ni-
colas Negroponte jako jedno z podstawowych zatozen projektéw VR

wskazuje potrzebe stworzenia realistycznej percepcyjnie symulacji
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$wiata, w ktérej odbiér bodzcéw zewnetrznych bedzie sie odbywa¢é
w podobny sposéb, w jaki cztowiek percypuje rzeczywisty $wiat.

Idea rzeczywisto$ci wirtualnej polega na stwarzaniu ,obecnosci’,
dajac przynajmniej oczom to, co widzialyby w danej sytuacji - co
wazniejsze - pozwalajac natychmiast zmieniaé¢ obraz przy zmianie
punktu widzenia®. Byly redaktor magazynu cyberkulturowego ,Mon-
do 2000”, R.U. Sirius, wspomina 6w okres nastepujaco: Tréjwymiaro-
we swiaty miaty by¢ dostepne dzigki wirtualnym hetmom. Chodzito o to,
by umiescic¢ uzytkownika dostownie wewnqtrz wygenerowanych kompu-
terowo $wiatéw, w ktérych mogtby sie on poruszaé, widzieé i styszec to,
co dzieje sie dookota w petnowymiarowej, alternatywnej rzeczywistosci,
doznajgc uczucia przebywania w innym swiecie. Oczy byly gtdwnym
narzqdem dostepu do innych swiatéw, choé w procesie tym angazowane
byty takze dotyk, ruch i stuch™.

Nadzieje na rozwdj owej technologii spotegowalta bez watpienia
gwaltowna ekspansja techniki komputerowej w latach dziewieédzie-
sigtych XX wieku i zwigzane z nia technoutopijne nastroje, spowodo-
wane nadchodzacym nowym tysigcleciem.

Jednym z Zrédel, ktére najsilniej wplynely na wyobrazenie o syste-
mach rzeczywisto$ci wirtualnej, sprzyjajac technooptymizmowi, byla
tworczos¢ pisarzy cyberpunkowych z lat osiemdziesiatych i dziewied-
dziesiatych XX wieku. Tam bowiem zaprezentowano technologie VR,
jej mozliwe zastosowania oraz prawdopodobne $ciezki rozwoju. Warto
zaznaczy¢, ze specyficzny stosunek pisarzy do wszelkich wynalazkéw
wystepujacych w fantastyce cyberpunkowej, zdystansowany i wol-
ny od nadmiernego entuzjazmu, przypomina nieco badanie nowej,
nieznanej technologii, prébe spekulacji na temat tego, jaki wymiar
spoleczno-kulturowy moze mieé jej pojawienie sie i upowszech-
nienie w codziennym Zzyciu. Pisarze cyberpunkowi byli zazwyczaj
obiektywni, uwzgledniajac argumenty ,za” i ,przeciw” wobec roz-

maitych zjawisk zachodzacych w kulturze i spoleczenistwie. Wizja
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$wiata prezentowana w tego typu twoérczo$ci nie byta jednoznacznie
pesymistyczna. Stanowila raczej forme refleksji nad tym, jak mogto-
by wyglada¢ zycie, jezeli postep technologiczny bedzie zachodzié¢
w niekontrolowany sposéb.

Ciekawym przykladem cyfrowo symulowanego $rodowiska jest
przestrzen, w ktérej bohaterka powiesci Graf Zero, Marly Krushkova,
po raz pierwszy spotyka sie ze swoim pracodawca Josefem Virekiem.
Kobieta oczekuje na rozmowe w jednym z pomieszczen Galerie Du-
perey w Brukseli. Wystréj wnetrza jest skrajnie minimalistyczny,
stoi tam tylko obita skéra lawa, a pozbawione ozdéb $ciany maja
kolor $nieznej bieli. Wkrétce bohaterka zostaje poinstruowana, by
podej$¢ do pobliskich drzwi i chwyci¢ za klamke. Kiedy tylko dion
Marly styka sie z zimnym metalem, kobieta przenosi sie do zupeinie
innego miejsca. Dookola niej rozcigga sie panorama wspoélczesnej
Barcelony. Sciskana kurczowo klamka przeobrazila sie w antyczna
balustrade w kolorze zieleni. Kobieta znajduje sie w Giiell Park, ma-
lowniczym ogrodzie polozonym nieopodal centrum miasta. Iluzja
zaskakuje szczegdlowoscia, bohaterka czuje na twarzy krople wody
spadajace z pobliskiej fontanny, a w powietrzu unosi sie zapach zro-
szonej deszczem ziemi. Po obu stronach zabtoconego chodnika znaj-
duja sie klomby z kwiatami. Nieopodal stoi tawka zdobiona kolorowa
mozaika, na ktdrej siedzi Josef Virek, oczekujac na Marly.

W trakcie spotkania do siedzacych na tfawce rozméwcéw dolacza
Paco, sze$cioletni chlopiec ubrany w kostium z konca XVIII wieku.
Dziecko jest programem sztucznej inteligencji, cze$cia ztoZonej sy-
mulacji komputerowej, podobnie jak wszystko wokét. Wkrétce Marly
dowiaduje sie, ze posta¢, ktéra poczatkowo brala za Vireka, jest w rze-
czywisto$ci awatarem, natomiast kierujgcy nim mezczyzna znajduje
sie w Sztokholmie. Wirtualna podobizna multimilionera wydawatla sie
tak szczegdlowa, Ze nie mozna bylo oprzeé sie wrazeniu obcowania

z zywym czlowiekiem. Nietypowy charakter spotkania mezczyzna
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tlumaczy swojg chorobg, ktéra uniemozliwia mu poruszanie sie po
$wiecie. Moze on porozumiewa¢ sie z pracownikami jedynie w wir-
tualnej rzeczywisto$ci, za po$rednictwem lgcza sensorycznego.

Gibson nie wyjasnia, w jaki sposéb funkcjonuje system VR, z kt6-
rego korzysta Virek. Nie wiadomo tez, jak mozliwe jest wygenerowa-
nie przestrzennych obiektéw, ktére maja fizyczna postaé i mozna sie
nimi normalnie postugiwaé. Wiadomo przeciez, ze fawka, na ktérej
siedziata Marly, byla czedcia cyfrowej symulacji, podobnie jak reszta
wystepujacych tam obiektéw. Wizja Gibsona jest niemozliwa z tech-
nologicznego punktu widzenia i niewatpliwie stanowi element fan-
tastyczny w powiedci. Nie zmienia to jednak faktu, Ze jej ogélna kon-
cepcja, jako immersyjnej przestrzeni realizujacej idee teleobecno$ci,
odpowiada rzeczywistym projektom VR realizowanym juz w latach
sze$édziesigtych XX wieku™.

Z technologii wirtualnej rzeczywisto$ci korzystaja takze boha-
terowie powiedci Schismatrix. W wyobrazeniu Sterlinga jest ona
wytworem obcej cywilizacji okre§lanej mianem Inwestoréw. Przypi-
sujac autorstwo systemu VR przybyszom z odleglej galaktyki, autor
uzasadnia jego wyrafinowanie, a takze - paradoksalnie - czyni éw
wynalazek bardziej prawdopodobnym. Inwestorzy zostaja bowiem
opisani jako przedstawiciele prastarej rasy dysponujacej ultranowo-
czesna technologia, ktéra znacznie przewyzsza osiagniecia cywili-
zacyjne ludzko$ci. Mozna wiec przypuszczaé, ze stworzenie symula-
tora wirtualnej rzeczywisto$ci i udostepnienie jego schematéw kon-
strukcyjnych ludziom nie stanowi dla obcych wiekszego problemu.

Przedstawiony w utworze Sterlinga system VR okre$lany jest
jako Arena. Umozliwia on prowadzenie wirtualnych pojedynkéw
w cyfrowo symulowanym $rodowisku. Przeciwnicy wcielaja sie
w postaci obcych, ktére dobrano tak, by zaden z oponentéw nie
miat fizycznej przewagi. Urzadzenie ma do$é¢ niepozorny wyglad,

przypomina ksztaltem dwunasto$cian wielko$ci ludzkiej piesci.
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W dwie przeciwlegle $ciany bryty wbudowano gniazda, z ktérych
wybiegaja przewody prowadzace do helméw wyposazonych w gogle.
Po zalozeniu kasku na glowe, urzadzenie przywiera do oczodotéw
i przy pomocy specjalnych wypustek 1aczy sie bezposrednio z ner-
wem wzrokowym, omijajac gatki oczne poddane miejscowemu znie-
czuleniu. W podobny sposéb wyglada integracja z narzadem stuchu.
Wypustki przebijaja sie przez bebenki uszne i 1aczg sie z nerwem stu-
chowym. Helmy posiadaja dodatkowo elastyczne wypustki na szyje,
ktére przywieraja do rdzenia kregowego i paralizuja cialo, uniemoz-
liwiajac wykonywanie przypadkowych ruchéw. W trakcie symulacji
uzytkownicy znajduja sie w pozycji lezacej, ich bezwladne ciata spo-
czywaja na t6zkach wodnych.

Pojedynek rozgrywa sie na powierzchni olbrzymiego, starego
muru. Wewnatrz Areny obowigzuje prawo grawitacji, ktére ciagnie
wczepionych w kamienne bloki przeciwnikéw ku bezdennej otchla-
ni. Solidna $ciane pokrywa delikatny pyl, a gdzieniegdzie powiewaja
pajeczyny podrywane podmuchami wiatru. Uczestniczacy w symu-
lacji Abelard Lindsay czuje fakture kamiennego muru, a takze krople
wody spadajace z wysoka na jego twarz. Woda odcisneta swoje piet-
no na wystajacych z muru pretach, ktére pokryly sie grubg warstwa
rdzy. Jak pokazuje powyzszy opis, symulacja Areny jest niezwykle
szczeg6lowa, oddaje najdrobniejsze detale, ktére symbolizuja nisz-
czycielska site uptywajacego czasu.

Najwiecej uwagi autor Schismatrix po$wieca charakterystyce
awataréw wystepujacych w symulacji Areny*2. Technologia przeje-
ta od Inwestoréw umozliwia wykreowanie szczegétowych mode-
li postaci obcych, z ktérymi wyraZnie utozsamiaja sie uczestnicy
pojedynku. O niebywalym realizmie cyfrowej symulacji $wiadczy
fragment opisujacy wrazenia Lindsay’a ogladajacego swoje wirtual-
ne ciato insektoida: Wyciqgnat reke, chcqc dotknqc Sciany, i stwierdzit,

otepiaty i zaskoczony, Ze palce przeksztatcity mu sie w bezbarwne szpony.
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Cate ramie, zaopatrzone w dwa stawy tokciowe, okrywat blady pancerz.
. [...] Spostrzegt, Ze ma za duzo ndg: wyrastaty mu z miejsca, w ktérym
powinny znajdowac sie zebra . [..]. Nie mdgt zgiqé sie w przdd, za to plecy
wyginaty mu sie do tytu z fantastyczng tatwosciq; pozbawionym powiek
oczom ukazaty sie opancerzone, poprzerastane siersciq segmenty. Z grzbie-
tu wyrastaty dwa niezwykle, pomarszczone organy. Potart je pyskiem, na-
gle zakrecito mu sie w glowie i poczut Z6tty zapach. [..] Jego twarz rozdzie-
lita sie, gdy wysunqt makabryczne, ostre jak brzytwa szczeki. Przesunqgt
pazurami po okalajgcych pysk wypustkach, ocierajqc je z wilgotnego bru-
du. Poczut obezwladniajqcy gtdd i zrozumial, Ze drzemiqca w nim zZqdza
mordu i chec przetrwania sq rownie potezne jak otaczajgce go budowle'.
Chociaz wirtualna rzeczywisto$¢ Areny wydaje sie zwyczajna
iluzja, wywiera realny wplyw na ludzki umyst. Philip Constantine,
ktérego pokonat Lindsay, doznaje amnezji i przez reszte zycia zmaga
sie z zaburzeniami osobowo$ci. Postugujac sie okre$leniem jednej
z powie$ciowych bohaterek, dotychczasowa osobowo$¢ mezczyzny
zostala ,starta w pyl”. Nietypowa forma pojedynku wynika z przeko-
nania, ze fizyczne starcie w realnym Swiecie nie przystoi arystokra-
tom, takim jak wspomniani bohaterowie. Wydaje sie jednak, ze wy-
rzadzenie nieodwracalnych szkéd w umys$le przeciwnika jest o wiele
surowsza kara niz pozbawienie go zZycia. Co wiecej, idea pojedynku
w wirtualnym $rodowisku i jego realnych konsekwencji $wiadczy
o niestabnacym zainteresowaniu autorow cyberpunkowych ludz-
kim umystem oraz wplywem, jaki wywieraja na niego nowoczesne
technologie cyfrowe. Na przykladzie powie$ci Schismatrix widaé¢, ze
supremacja techniki komputerowej we wszech§wiecie wyraznie od-
dzialuje na kondycje cztowieka, zmieniajac jego spos6b postrzegania
rzeczywisto$ci. Dotychczasowa granica miedzy pojeciami takimi jak
realno$¢ i wirtualno$¢ ulega przesunieciu, a pozornie nieszkodliwa
zabawa w cyfrowo symulowanej rzeczywisto$ci zamienia sie w dra-

matyczng walke o Zycie, z ktérej cato moze wyjs¢ tylko jedna osoba.
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Koncepcja wirtualnej rzeczywisto$ci wystepuje rowniez w powie-
$ci Wgrzesznicy. Pat Cadigan opisuje wizyte Gabe’a Ludovica w pra-
cowni jego bylej wspdlpracownicy Consueli. Kiedy tylko mezczy-
zna przekracza prég pomieszczenia, niespodziewanie ,zanurza sie”
w oceanicznej glebi. Wokét niego rozgrywa sie cyfrowa symulacja
podwodnego $wiata, tudzac zmysty sugestywnymi obrazami. Przy
kazdym kroku jego stopy ,zapadaja sig” w miekkim dnie oceanu po-
ro$nietym wodorostami w neonowych barwach. Chociaz Gabe czuje
pod nogami prawdziwg podioge, iluzja jest tak przekonujaca, ze mez-
czyzna przestaje zwracac¢ na to uwage. Bohater z fascynacja obserwu-
je zycie wirtualnej fauny, ktéra wyczuwa jego obecnoé¢ i podejmuje
z nim interakcje. Podwodny nastréj stopniowo udziela sie Gabe’owi.
Bohater wykonuje powolne ruchy, jak gdyby rzeczywiécie znajdowat
sie na dnie oceanu. Akceptuje reguty narzucone przez symulacje, bio-
rac aktywny udziat w tréjwymiarowym widowisku.

Po jakim$ czasie podptywa do niego ryba o nietypowym wygla-
dzie - w miejscu tusek jej cialo pokrywaja chipy najezone ostrymi
iglami. Ku zaskoczeniu Gabe’a, osobliwe stworzenie nieoczekiwanie
przemawia glosem kobiety. Okazuje sie, Ze kolczasta ryba jest cyfro-
wym awatarem Consueli. Podczas konwersacji kobieta co jaki$ czas
zmienia wirtualne wcielenia, przybierajac posta¢ rozmaitych zwie-
rzat gltebinowych. Chce w ten sposéb wywrzeé na swoim rozméwcy
jak najwieksze wrazenie i jednocze$nie zademonstrowa¢ mozliwoéci
stworzonej przez siebie symulacji*4.

W trakcie pokazu Gabe zostaje poproszony o podniesienie holo-
graficznej rézy lezacej u jego stép. Kiedy mezczyzna siega po nie-
materialny kwiat, w jego palec ,wbija sig” kolec. W miejscu uktucia
pojawia sie rana, z ktérej saczy sie symulowana krew. Chociaz bohater
nie odczuwa fizycznego bélu, iluzja jest bardzo sugestywna. Jest to bez
watpienia najbardziej spektakularny moment prezentacji, §wiadczacy

o0 jej wysokim stopniu interaktywno$ci i niebywatym realizmie’s.
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Poprzez barwne opisy podwodnego krajobrazu autorka Wgrzesz-
nikéw ukazuje nieograniczone mozliwosci kreacyjne wirtualnej
rzeczywistosci. Pisarka ogranicza kontekst technologiczny symu-
lacji Consueli do jednego zdania. Pojawia sie tam jednak kluczowe
okreslenie, ktére pozwala wyjasni¢ dzialanie catego systemu. Wy-
kreowanie realistycznej iluzji mozliwe jest dzieki wysokiej jakosci
projektorom holograficznym zainstalowanym w pracowni Consueli®.
Pozwalaja one wyswietli¢ dowolny obiekt tréjwymiarowy w obrebie
pomieszczenia. Cyfrowa symulacja podwodnego $§wiata stanowi za-
tem wyrafinowany spektakl §wietlny, animacje ztozong z przestrzen-
nych obrazéw o wysokiej rozdzielczo$ci. Spo$réd wymienionych
przykladéw wirtualnej rzeczywisto$ci, koncepcja Cadigan wydaje sie
najbardziej prawdopodobna do zrealizowania z uwagi na wystepuja-
ca tam technologie holografii, ktéra zostala wynaleziona na ditugo
przed pojawieniem sie powie$ci Wyrzesznicy.

Szczegdblng aktualizacja motywu wirtualnej rzeczywistodci jest
Metawers opisany przez Neala Stephensona w powiesci Zamieé
(1992). Ukazany w niej komputerowo symulowany $wiat jest w pelni
analogiczny do realnego. Obowigzuja w nim podobne prawa fizycz-
ne, a wewnetrzna ekonomia wzorowana jest na rzeczywistej. Ste-
phenson zarysowuje w swoim utworze kontekst technologiczny Me-
tawersu, co pozwala dookre$li¢ relacje pomiedzy fantomatycznym
i ,realnym” zyciemV. Zaden z obiektéw w cyfrowo generowanym
$wiecie nie ma statusu ciala fizycznego. Kazdy z nich stanowi cze$¢
ztozonego programu komputerowego, na ktéry sklada sie niezliczona
ilo$¢ podprograméw. Jest tylko protokotem graficznym, fragmentem
oprogramowania udostepnianego uzytkownikom za poérednictwem
ogdlnodwiatowej sieci $§wiatlowodowej - pisze autor. Wszystko, co
znajduje sie w Metawersie, w rzeczywisto$ci sprowadza sie do zwy-
czajnego pliku tekstowego, serii znakéw w elektronicznym doku-

mencie umieszczonym na serwerach ogromnej sieci informatycznej.



225

OD FIKCJI LITERACKIE] DO PRAKTYKI ARTYSTYCZNE]..

Stephenson starannie i wyczerpujaco opisuje wyglad Metawer-
su. Centralnym miejscem cyfrowego §wiata jest Ulica. Pisarz okresla
ja jako ,Pola Elizejskie Metawersu”, nawigzujac w ten sposéb do re-
prezentacyjnej alei Paryza. Ulica, podobnie jak jej rzeczywisty od-
powiednik, jest szeroka arterig, po ktérej kazdego dnia poruszajg sie
tlumy uzytkownikéw. Jej wyglad zostat szczegbtowo zaprojektowany
przez programistow i grafikéw komputerowych, wedle precyzyjnych
wytycznych. Od gtéwnej Ulicy odchodza pomniejsze uliczki, a caty
obszar podzielony jest na dzielnice. W jednej z nich, w dzielnicy ha-
keréw, mieszka gtéwny bohater Zamieci - Hiro Protagonista. W Me-
tawersie rozlokowane sa rozmaite budynki, do zludzenia przypomi-
najace prawdziwe budowle. Moga w nich spedzaé czas osoby aktu-
alnie podiaczone do sieci, o ile pozwalajg im na to $rodki finansowe
w postaci wirtualnej waluty. W cyfrowym $wiecie na uzytkownikéw
czekaja rozmaite atrakcje, takie jak parki rozrywki oferujace pelen
wybér tréjwymiarowych zabaw interaktywnych, olbrzymie spekta-
kle $wietlne, czy darmowe strefy walki, ktérych uczestnicy poluja
na siebie i eliminuja swoje awatary. Oprocz tego w okolicy znajdu-
ja sie takze malownicze parki, kolorowe neony i znaki reklamowe,
wymys$lne pojazdy oraz obiekty nieistniejgce w rzeczywistosci, jed-
nym stowem wszystko, co da sie zaprogramowaé. Metawers oferuje
swoim uzytkownikom niemal nieograniczone mozliwo$ci kreacyjne.
Wirtualnga przestrzen mozna zagospodarowac wedle wlasnego uzna-
nia, dopdki nie wykracza sie poza obszar wynajmowanej dziatki.

Podczas eksploracji cyfrowego $wiata uzytkownicy korzystaja
z awataréw, czyli ich wirtualnych odpowiednikéw, bedacych - po-
dobnie jak wszystko w Metawersie - programami komputerowymi.
Stephenson definiuje awatary jako: ciata audiowizualne, ktére prawdziwi
ludzie wykorzystujq do komunikowania sie miedzy sobq*®. Stanowia one
element ruchomej ilustracji, rysowanej przez . [..] komputer zgodnie ze spe-

cyfikacjami nadchodzqcymi swiatbowodowym kablem®. Kazdy uczestnik
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symulacji moze mie¢ awatar o dowolnym wygladzie, a jedynym ogra-
niczeniem sg mozliwo$ci obliczeniowe jego komputera. W Metawer-
sie kazdy moze by¢ tym, kim chce, a jego wirtualny odpowiednik nie
musi mie¢ nawet ludzkiej postaci. Po zalogowaniu do systemu awa-
tar moze zmaterializowaé sie w dowolnym miejscu wybranym przez
uzytkownika. Moze nadlecie¢ z wysoka i bezpiecznie wyladowaé na
Ulicy, nie zwazajac na prawa fizyki, ktére obowiazuja w Metawersie
na zasadzie umownej. Spektakularne i niezgodne z prawem grawita-
cji wejscia nie sg jednak dobrze widziane wéréd uzytkownikéw, gdyz
podwazajg realizm wirtualnego §wiata. Jest to ciekawy przyktad nie-
formalnego porozumienia miedzy uczestnikami cyfrowej symulacji,
ktérzy ustalaja pewne prawa w ramach tworzonej wspélnie, wirtual-
nej spotecznoéci, stosuja sie do nich i wymagaja ich respektowania
od innych. Chca w ten sposéb ustali¢ jednolita wizje fantomatycz-
nego $wiata, ktéry bedzie imitowaé pewne aspekty realnego §wiata
z jak najwieksza dokladnoscia.

Stephenson starannie opisuje réwniez aparature VR, z ktérej korzy-
sta Hiro. Najwazniejszym urzadzeniem jest oczywi$cie komputer, ktéry
moze wygenerowaé waski promien §wiatla o dowolnym kolorze i w do-
wolnym kierunku. Komputer rzutuje éw promief na soczewki gogli,
ktére ma na gtowie uzytkownik. Przed kazda Zrenica laserowy rzutnik
generuje nieco inny obraz w wysokiej rozdzielczo$ci, co nadaje mu wa-
lor tréjwymiarowosci. Wy$wietlany obraz od$wieza sie siedemdziesiat
dwa razy na sekunde, dzieki czemu kazdy ruch w Metawersie jest bar-
dzo plynny i realistyczny. Calo$ci zestawu dopelnia cyfrowy, stereofo-
niczny dzwiek z niewielkich stuchawek. PowyzZsza aparatura pozwala
uzytkownikom na uczestnictwo w interaktywnej symulacji o wysokim
stopniu realizmu. Stephenson opisuje ponadto alternatywe dla oséb,
ktére z réznych powodéw nie maja dostepu do komputera. Moga one
korzysta¢ z publicznych terminali, a jedyna niedogodno$cia takiego

rozwigzania jest prosty, czarno-biaty awatar o niskiej rozdzielczo$ci.
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Neal Stephenson przywotuje w swoim utworze koncepcje duali-
zmu $wiata, ktéra ma swoje poczatki w starozytnos$ci, w systemie fi-
lozoficznym Platona. Jak glosi stanowisko dualistéw, rzeczywisto$é
obejmuje dwa elementy: $wiat duchowy i $wiat materialny. Obie te
sfery istnieja réwnolegle, cho¢ sa odmienne z natury. Autor Zamieci
sygnalizuje obecno$¢ dwéch réwnoleglych rzeczywistos$ci w Swiecie
przedstawionym. Pierwsza z nich jest $wiat fizyczny opisany na po-
czatku utworu. Nalezy do niego wiekszo$¢ powie§ciowych bohateréw.
Swiat duchowy reprezentuje natomiast Metawers, czyli fantomatycz-
na rzeczywisto$¢ bedaca ztozonym programem komputerowym. Wy-
stepujace tam obiekty, bez wzgledu na to, jak realistyczne moglyby
sie wydawaé, stanowia tylko fragmenty kodu Zrédtowego. Dotyczy to
réwniez awataréw, bedacych jedynie ruchoma ilustracjg, graficzna re-
prezentacjg cyfrowych danych. Pomimo ze awatarami kieruja zywe
osoby, to ich status ontyczny sprowadza sie do idei, metafory realnego
zycia. Stephenson dostrzega réwniez swoisty dualizm w funkcjonowa-
niu urzadzen cyfrowych. Komputery dziatajqg w oparciu o kod binarny
majacy postac zer i jedynek. Warto$ci te oddajg wszystkie stany prze-
plywu pradu elektrycznego. Réznica miedzy plynacym pradem (je-
den) a brakiem jego przeptywu (zero) przypomina opozycje pomiedzy
bytem a nico$cia, czym$ realnie istniejacym a czyms§, co istnieje na
poziomie idei. Rozréznienie wprowadzone przez Stephensona umozli-
wia doprecyzowanie relacji $wiat realny - $§wiat wirtualny.

Jak dowodza powyzsze rozwazania, jednym z istotnych Zrédel
kulturowych wyobrazen technologii wirtualnej rzeczywisto$ci byla
twérczo$¢ pisarzy cyberpunkowych z lat osiemdziesigtych i dzie-
wieddziesiatych XX wieku. Autorzy ci jako pierwsi zaobserwowali
zmiany zachodzace w ich otoczeniu, spowodowane dynamicznym
rozwojem technologii komputerowych i podjeli krytyczna reflek-
sje na temat mozliwych konsekwencji owych zmian w niedalekiej

przyszto$ci. Realizowali to na znanym sobie gruncie, w ramach
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wilasnej twoérczosci literackiej. Rezultat ich pracy by? jednak niety-
powy, gdyz pod wzgledem jakoSciowym znaczaco wyrdznial sie na
tle dotychczasowego dorobku literatury science fiction. Umiejetnos¢
obiektywnej oceny rzeczywistos$ci, potaczona z niebywala intuicja
i wnikliwg obserwacja otoczenia zaowocowaly twérczoscia, ktéra
wykraczata poza ramy fikcji literackiej, przybierajac forme krytyki
spolecznej oraz praktyki poznawczej. Co wiecej, wiele z koncepcji
obecnych w twérczo$ci cyberpunkowej, w tym sposob, w jaki prezen-
towana jest wirtualna rzeczywisto$¢, staly sie zapowiedzig wspél-
czesnych zjawisk z kregu kultury cyfrowej i w duzym stopniu pokry-
wa sie z kierunkiem, w ktérym zmierza technologia. Twoérczoé¢ cy-
berpunkowa stata sie w ten sposéb bardzo waznym, istotnym kon-

tekstem, w ktérym rozwijala sie sztuka rzeczywisto$ci wirtualnej.

SEOWA KLUCZOWE:
CYBERPUNK, IMMERSJA, RZECZYWISTOSC POSZERZONA, SZTUKA

CYFROWA, WIRTUALNA RZECZYWISTOSC
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Koncepcja urzadzen pozwalajacych na
zapisywanie i wy$wietlanie obrazéw
tréjwymiarowych (holograméw)
pojawila sie na dtugo przed powstaniem
powie$ci Cadigan. Holografia ma

swoje poczatki w latach dwudziestych
XX wieku. Prekursorem w tej dziedzinie
byt polski fizyk Mieczystaw Wolfke.

Tomasz Safjanowski

W 1920 roku opracowat on teoretyczne
podstawy wspbéiczesnej holografii.

W 1948 roku wegierski fizyk Denis
Gabor, korzystajac z prac Wolfkego,
opisat idee tréjwymiarowej fotografii,
nadajac jej miano holografii. Za swoje
osiagniecia otrzymat w 1971 roku
Nagrode Nobla w dziedzinie fizyki. Jego
koncepcja byta jednak niemozliwa do
zrealizowania z uwagi na ograniczenia
techniczne spowodowane brakiem
odpowiednich Zrédel $§wiatta. Realizacje
holograméw umozliwito wynalezienie
lasera w 1960 roku. Pierwszej projekcji
holograficznej dokonali w 1962 roku
amerykanscy fizycy - Emmett Leith

i Juris Upatnieks. Na poczatku lat
siedemdziesigtych XX wieku holografia
optyczna stata sie popularnym $rodkiem
artystycznego wyrazu, bedac nierzadko
efektem wspélipracy miedzy artystami

i naukowcami. Powyzsze fakty §wiadcza
o tym, ze mozliwo$¢ realizacji pomystu
Pat Cadigan, to jest systemu wirtualnej
rzeczywisto$ci wykorzystujacego
projektory holograficzne, jest

wysoce prawdopodobna. Chociaz

zadna z dotychczasowych instalacji
artystycznych nie doréwnata poziomem
zaawansowania komnacie VR opisanej
przez Cadigan, to wydaje sie jedynie
kwestig czasu, kiedy bedzie mozliwa
realizacja tak skomplikowanej symulacji.
A. Mazurkiewicz, Z problematyki
cyberpunku. Literatura - sztuka - kultura,
16dz 2014, s. 122.

N. Stephenson, Zamie¢, ttum. J. Polak,
‘Warszawa 2009, S. 37.

Tamze.
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From Literary Fiction to Artistic Practice. Cyberparent Visions of Virtual Reality

Modern art is experiencing a particular renaissance of interest in con-
nection with virtual reality (VR). The number of VR projects shown in
exhibition space, art galleries, prestigious festivals and art fairs which
concentrate on new technologies has steadily increased. The digitally
simulated fascination with those environments is not new: VR technol-
ogy was already explored in the sixties of the twentieth century. One
of the sources that had a significant impact on virtual reality systems
was the cyberpunk fantasy of the eighties and nineties. It has provided
inspiration to artists, scientists and designers, and has become an area
and a way to reflect on the possible applications and likely paths of VR
technology development in the near future. The article presents selected

examples of descriptions of virtual reality in cyberspace writers.
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